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Ⅰ．はじめに
１．ゼミのテーマと研究に関して
　米山ゼミは研究テーマの一つに「音楽プロデュース」を挙
げている。具体的には、プロモーションやマネージメントの実
践教育として音響空間や環境を考慮した感動的な「場」を
創造することである。そのためにはミュージシャンのリサーチに
始まり、広報活動や進行等の側面からの活動を通して演奏会
を主催しプロデュースする力をアップしたり、自らコンサ トーに
出演することによって総合的には聴衆の動員を如何に施すか、
集まった聴衆に満足感や癒しを如何に感じて頂くかの研究を目
指している。そして、これらの活動を検証し今後の活動に活
かせるようにするために音声や映像での記録が大変重要且つ
必要なツールとして考えられる。
　この点についての知識や技術の修得は、観光について学
ぶ学生に大変重要であろう。この研究ノー トは、音楽を表現
し研究するゼミの立場からの短編映像作品制作の過程におけ
る「絵コンテ」に重点をおいた実践研究である。
２．映像機材の発展と映像制作について
　音響・映像関係の機材は、家庭用であっても高性能であり
取り扱いも比較的簡単でしかも安価なものが数多く普及した今
日では、音声や映像の記録は必ずしも困難では無くなってきた。
ところが、撮影後における映像編集から作品制作を含めての
映像の全体的な活用の仕方を考えた場合、有効に活用して
いるとは言い切れない状況が散見される。例えばホームビデオ
等で気軽に被写体を撮影したものをそのまま手を加えずに保存
し、見たい時にまたそれをただ再生ボタンを押し見るだけとい
うパター ンが多くの人々の利用の仕方ではないだろうか。では、
もっと有効に活用するためにはどうすれば良いか。
　その解決法としては、「編集」を如何に的確に素早く行うか
にポイントがあると思われる。ビデオカメラ等の撮影を行う過程
での機材取り扱いについては経験や習熟が必要なのは言うま
でもないが、単に収録された映像は極論すると収録機器に記
録されたに過ぎず、有効な映像作品としてその役割を充分果
たすことはできない。そこで映像制作という観点からの「絵コ
ンテ」の幾分かの基礎的な知識があれば、さらに編集の作
業能率が向上すると考えている。
Ⅱ．映像表現について
１．先行研究について　
　「映像制作」のキーワ ドーで日本での学術論文を検索する
と関係する論文は多数あるが、高精細画像の４Ｋに向けた映
像機器や立体視の３Ｄの制作技術など放送技術のための論
文や IT 技術に関する情報関係の論文等が多く、映像の制作
を主眼において書かれた論文は多くなく、これは映像制作が
映画制作現場や放送局等のそれぞれの制作現場で、様 な々
経験に基づいて多様な方法で行われていることを物語ってい
る。映像機材が発達・進化した現代では映像撮影は容易に
行われる環境にあるが、映像作品としてまとまりのあるものを創
る手法は雑多で、「絵コンテ」そのものを研究しているものは
見い出せなかった。特に「映像制作」の検索で学術論文と
して発表されているものは、東海大学観光学部観光学科の
片山勲人氏らによる“授業科目「映像理論と制作演習」の
開発と評価” １）の 1 論文だけであった。
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　この論文は冒頭の「要旨」の部分で「映像理論と制作演習」
の授業プログラムを開発し、「映像理論」では、映像表現は
静止画である「写真」を原理として創造されていることを学び、
S. エイゼンシュタインのモジュール理論２）や日本の映画作品の
研究を行い、また「制作演習」で絵コンテを作り映像撮影・
映像編集をテーマを持った映像作品の制作と批評を行うことを
目標として大学生に授業を行い、その結果について様々な授
業評価の検証を行っている。
　この論文も絵コンテそのものを研究したものではなかった。ま
た、「絵コンテ」のキーワ ドーで日本での論文を検索し48 論
文を発見したが、内容は全て絵コンテを使用してのプロジェク
ションマッピングやシナリオのイベント記述から導き出される情報
に基づく絵コンテの自動生成等であり、「絵コンテ」そのもの
を検討し研究する論文ではなかった。さらに、幾つかの市立
図書館や大阪市内の図書館で「絵コンテ」について検索し
たところ、完成した映像作品の「絵コンテ」を紹介する記述
等は確認可能であったが「絵コンテ」そのものを研究した記
述はやはりなかった。印刷された絵コンテ用紙は存在するが、
自由度が低くあまり利用されていないようだ。３）
２．映画とテレビのコマ数の相違
　映画のフレーム数は、当初 1 秒間に数枚の画面（フレーム
と呼ぶ）であったが、上映画面のチラツキをなくし鮮明な画像
にするために次第にフレーム数が多くなり、現在では毎秒 24
フレームが国際標準となっている。
　これに対しテレビのフレームは、当初白黒で放送されていた
時代から画面を表現する方法が映画とは異なる。一枚の画面
を横長に細かく分割した画像（走査線と呼ぶ）を順番に送り、
受信側で順番に再構成して画面を表示させる方式をとり、走
査線 525 本を1 本おきに伝送（飛び越し操作）し、一枚の
画像を2 回に分けて画像を表示させる方式をとっている。これ
をインター レース方式と呼び、走査線を飛び越し操作しない方
式をプログレッシブ方式と呼んでいる。
　日本のテレビは画像のチラツキの少ないインタ レーース方式
を採用し、フレーム数は30となった。その後テレビのカラー化
に伴い、既存の白黒の画像信号電波帯域と音声信号帯域に
色信号の場所（帯域）を確保し、良好な放送が出来るように
様 な々工夫と変更が行われ 29.97フレーム／秒となった。これ
には画像に関係のないフレームの処理（ドロップフレーム）に
ついての知識も必要となる。
３．絵コンテについて
　映像制作の手法は、場面（シーン）を展開して映像の進
行に伴い、各場面の展開と関連を図示する絵コンテが構成さ
れ、これに従って制作を進行させるが、その絵コンテの修正も
度々加えながらが進行するというものである。絵コンテは、そ
の作成方法や書式は特に決まったものがあるというものではな
く、必要に応じてそれぞれの場所で様々な様式で作られ使用
されているようだ。ここでは以下に示すように3つの段階にお
ける絵コンテの役割を考察し、表計算ソフト「ＥＸＣＥＬ」を用
いた作成方法や使用方法について述べる。
（１）基本絵コンテ
　図 1 基本絵コンテにその一部を示す。（図中のイラストは日
本機関紙協会のデジタルカット集からのものを使用した。）
図１　基本絵コンテ
　この絵コンテは、映像制作の開始前に作成するもので、ど
のような映像が必要かを概括的に示すために作成する。既に
撮影した映像や画像があれば貼付するが、ラフスケッチや希
望する映像の説明を文字で表現してもよく、その映像のどの
部分がどのような動作をするか等を表すもので、どのような映
像が必要かを明確にするためのものとなる。また、映像の展
開の順番も概括的に記入すればよく、映像制作の過程におい
て、より良い映像の展開ができるように修正される。画像素材
が豊富な専門的な箇所では、ラフスケッチの代わりにそれらの
イラストを使用し絵コンテを作成することもあるようだ。また、ラ
フスケッチ枠に文字で情景を記入することもあり、このような絵
コンテのことを「字コンテ」と呼んでいる。字コンテはフレーム
ごとに必要とする構図のラフスケッチと、その構図の展開の様
子を簡単な文章で書き込まれることが多い。この段階では音
声やテロップ等の文字情報が書き込まれないことが多いので、
フレームごとの映像の展開を図示するだけである。また撮影済
みの映像を使用する場合、「展開絵コンテ」がその役割を果
たすことになる。
（２）展開絵コンテ
　基本絵コンテに沿って映像制作が始まるが、撮影済みの映
像を使用して制作する場合等は基本絵コンテは不要で、映像
編集ソフト上で展開された資料から切り出された画像からこの
展開絵コンテを作成し、映像制作を展開する。ビデオカメラ等
から撮影した画像を編集し作品を作成する場合当初からこの
絵コンテを作成すると、それは作品全体の構成やさらに必要
な映像や文字情報や音源を判断するための資料となる。映
像制作においては、これを作成することで作品に対しての依
頼者と制作者相互の共通認識を確認するために大変有用なも
のになると考えられる。
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（３）完成絵コンテ
　制作上、訂正が必要な場合は絵コンテを修正し、関係者
相互にメー ル上でやり取りし、完成絵コンテの作成を進行させ
ていくことは、完成 DVD 等を大量に創る最後の段階での確
認のためのものとしても使用できる。DVDとなった映像作品そ
のもののデ ターは、短編でも情報量が多く、電子メー ル等での
送信に支障があるが、ソフトを使用すると較的少ない情報量
で概要の絵コンテが送信可能になるため、作品の最終的な相
互の確認が容易に可能となる。現在、マイクロソフト社の表計
算ソフト「エクセル」（以下「エクセル」という）を使用するこ
とで、絵コンテの送信が可能となった。（これ以外にも各社か
ら販売されている表計算ソフトなども使用可能である。）
　図 2に「エクセル」を使った絵コンテの原表を図示する。
Ⅲ．作成した絵コンテ原表
図２　絵コンテの見本
　図２は、絵コンテの4つの枠（フレーム）を表し、№（1）
から№（4）へと映像が展開されていく。枠中の№（1）はシー
ン番号で、後の（　）には添付する映像ファイル名を記入す
ると、制作過程でそれを取り出し映像作成ソフトへ挿入が可
能になり、映像編集作業が円滑に行われる。映像の記録ホル
ダーやドライブも記入すると、より効率的に使用ができる。その
下の枠には映像を貼付する。もし、必要な映像がなければラ
フスケッチで希望する映像を書き込むか文章で希望する映像
を示しておけば、その後の映像制作の進展が容易となる。
　その枠の下のトランジッションには映像に変化を加味する指
示を行う。変化が必要な場合は（　）内に丸印を記入する。
この変化は使用する映像編集ソフトの性能により決められてい
る。その下の（　）には変化パター ン（画像の回転・移動等。）
を示す。テロップの枠には映像に挿入する文字を記入し、文
字の変化が必要な場合はそれも指示する。
　BGM は必要な場合だけ「あり」と記入し、音声の変化を
図のように記号と矢印で記入し、収録音とは別の音楽や音声
を付記することや映像の音声や消すこと等を指示する。また、
№（1）フレームの BGM 欄の下の FI は音声を徐 に々大きくす
ることを意味し、FO は音声を徐々に小さくすることで矢印で表
す。音声が絵コンテフレームを越える場合は、その枠まで線を
記入するかまたは枠内に記入する。その下の枠はコメント枠で
その他の指示等があれば記入する。
　今回は、「エクセル」を使用し、絵コンテを作成し、「うた
かた花火」という歌を選曲し映像制作を行ったが、電子メー
ルの添付ファイルを用い展開や進行状態を素早く関係者に伝
えることが可能であり、制作過程の共通認識に大変効果が
あったと考えている。
Ⅳ ．作成した絵コンテと制作実例
１．映像制作にあたって
　映像制作の前にテレビの15 秒のコマーシャルの映像変化を
画面を見ながら回数を確認すると21 例の平均で８回以上映
像が変化したことが数えられ、改めて多くの画像が必要となっ
ていることがわかった。次に①短時間で制作が可能な伴奏付
のカラオケ曲を選択、②ゼミ生による歌、③音声収録、④映
像集め、⑤編集制作の方法等が検討され、研究室のある学
生が大変好んで歌う曲ということと感性によくあった曲であると
いう点からプロモーションビデオ「うたかた花火」に決定した。
この楽曲「うたかた花火」の制作は「Super cell」４）という
集団によるものである。現在では、作詞・作曲・映像制作を
個人で行う状況が数多く出てきており、音楽・映像を取り巻く
環境は IT の普及とともに大きく変化している。即ち、音楽が
音楽の専門家以外でも制作可能な時代となったのである。
　そしてゼミでこの映像を鑑賞・検討後、この楽曲のシ ンー割
りでは前述のコマーシャル映像のような多くの画像の変化は、
この楽曲に相応しくないとの意見があり、文節の区切りでシー
ンを考えることにし、表１のように絵コンテの配分を考えシ ンー
割りをした後、プロモーションビデオ（PV）制作に入った。し
かし、学生からの提出は説明不足と初めての絵コンテ制作と
いうこともあり完成したものは無く、部分的に作成した絵コンテ
も少なかったため、この時点で各学生それぞれによる30シー
ン近い絵コンテ作成は大変困難であるという認識のもと全員で
一連の絵コンテを制作していく方法に変更した。
表１　うたかた花火シ ンー・時間一覧
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　その後、この楽曲をよく歌い込んだ学生が観光学部棟のス
タジオにおいて伴奏カラオケを聞きつつ映像と音声の収録を行
い、歌詞をよく反映させた映像のリサーチに入ったが、適切と
考えられる映像が充分に揃わなかった。そのためスタジオ収
録時のオリジナルな映像がリアリティー に富んでいるという理由
でそれを使用することにした。
　また、追加の映像資料としてゼミ生が実際にフィー ルドワー
クとして撮影した花火大会の動画や写真デ ターを加えた。そ
の際、作品のイメージづくりのためにマイクロソフト社の「パ
ワーポイント」に絵コンテのデータを入れ視聴すると作品の
流れが大変よく理解できた。画像編集は CyberLink 社の
「PowerDirector13ULTRA」という映像制作ソフトを使用し制
作を行ったが、このソフトは制作上で必要となる映像の加工や
音声の補正、部分修正・画像の入れ替えなど可能で大いに
役立った。
　最終的な編集において収録された音声の一部に録音時の
雑音が入っていることやカラオケの音量との差が大きく生じた
が、前述の映像音声編集ソフトを使用することで雑音は除去
された。また、ゼミ生が撮影した夏祭りの「花火」は、撮影
時の状況から水平に構えた画像と垂直に構えた画像が混在
し、これらの映像は使用不可能と思われたが編集ソフト上で
映像の回転が可能であることが分かり、花火シ ンーの最後の
大変迫力ある映像作品として充実した DVDを作成することが
できた。
　図３に示す絵コンテは、映像と音声収録時点での「うたか
た花火」の絵コンテの最初のシ ンー№（1）から№（４）まで
を示したものである。また、図中の写真は、ゼミ生が撮影した
オリジナルのものを加工し挿入した。
図３　うたかた花火絵コンテ
Ⅴ ．まとめ　
　3 段階での絵コンテを検討し映像作品を制作したが、既に
撮影済みのビデオ映像も使用することで絵コンテのピクチャー
枠には撮影したビデオ映像とデジタルカメラで撮った写真映像
が添付されることになった。このことにより映像作品の制作の
「方針」が決定され、この絵コンテをもとに研究室内の様々
な意見や要望が映像展開に反映された。たった一人で制作
するのではなく全員が共通のステップを体験したことが今回の
映像制作における重要なポイントになると考えられる。また、映
像全体の流れを見るために作成した絵コンテの情報をマイクロ
ソフト社の「パワーポイント」でファイル作成したことで円滑に
情報の転送が出来た。具体的には、オリジナルの映像デ ター
を如何に収集するかという点に加え、編集作業のスムーズな
進行を様々な視点から実践できたことが貴重な体験だと考え
る。ただ、当初検討していた映像の Web などへの発表を現
時点において実行できなかったことが今後の検討課題である。
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